Estudio de caso del uso del lenguaje no sexista en la traducción al español de "Assassin's Creed Odyssey" by Piñar Amezcua, Lidia
This is the published version of the article:
Piñar Amezcua, Lidia; Mangiron i Hevia, Carme, dir. Estudio de caso del uso
del lenguaje no sexista en la traducción al español de "Assassin’s Creed Odyssey".
Bellaterra: Universitat Autònoma de Barcelona, 2019. 173 pag. (1349 Màster
Universitari en Traducció Audiovisual)
This version is available at https://ddd.uab.cat/record/236633










Estudio de caso del uso del lenguaje no sexista 




Autora: Lidia Piñar Amezcua 
Tutora: Dra. Carme Mangiron Hevia 
 
 
Máster Universitario en Traducción Audiovisual 




El mundo de los videojuegos siempre se ha considerado como un mundo exclusivamente 
masculino, un hecho muy alejado de la realidad: cada vez hay más mujeres que juegan y 
por lo tanto el lenguaje debería reflejarlo. A pesar de esto, existe cierta reticencia o 
desconfianza hacia el uso del lenguaje neutro o inclusivo, principalmente por la creencia 
de que no cumple con las normas gramaticales ya establecidas. El presente estudio de 
caso busca analizar el uso del lenguaje con marca de género de ejemplos extraídos del 
videojuego Assassin´s Creed Odyssey, la última entrega de la conocida saga desarrollada 
y distribuida por Ubisoft. El análisis concluye que es posible hacer un uso no sexista del 
lenguaje sin romper con las normas ya establecidas y lo demuestra mediante una serie de 
propuestas de mejora de los ejemplos obtenidos del videojuego y de las redes sociales de 
la saga. 
Palabras clave: localización de videojuegos, uso no sexista del lenguaje, Assassin’s 
Creed, lenguaje inclusivo, lenguaje neutro 
 
ABSTRACT 
The video game world has always been considered a male-dominated world, something 
that is actually quite far from reality: the number of female gamers is in constant growth 
and therefore the language used in the video game industry should bespeak that. 
Nevertheless, some reluctance can be perceived towards the use of gender-neutral 
language, mainly due to the belief that it does not comply with grammatical rules. The 
present case study seeks to analyse the use of gendered language in the video game 
Assassin’s Creed Odyssey, the latest instalment of the popular saga developed and 
distributed by Ubisoft. The analysis concludes that it is possible to use gender-neutral 
language while adhering to the current grammatical rules and demonstrates that with 
proposals for the improvement of examples extracted from the video game and the saga’s 
social media accounts. 
Keywords: video game localization, gender-neutral language, Assassin’s Creed, inclusive 
language, non-gendered language 
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SIGLAS UTILIZADAS EN ESTE TRABAJO 
ASOCIACIONES 
AEVI Asociación Española de Videojuegos. 
ESA Entertainment Software Association 
ESAC Entertainment Software Association of Canada 
ISFE Interactive Software Federation of Europe 
LISA Localization Industry Standards Association 
CONSOLAS Y DISPOSITIVOS 
GBA Game Boy Advance 
GC Nintendo GameCube 
NES Nintendo Entertainment System 
NSW Nintendo Switch 
PS PlayStation 
PS2 PlayStation 2 
PS3 PlayStation 3 
PS4 PlayStation 4 
SNES Super Nintendo Entertainment System 
XBO Xbox One 
LOCALIZACIÓN Y TRADUCCIÓN 
E-FIGS English to French, Italian, German and Spanish 
GILT 
Globalización, internacionalización, localización, 
traducción 
TAO Traducción asistida por ordenador 
TAV Traducción audiovisual 
VIDEOJUEGOS 
MMO / MMOG Massively Multiplayer Online Game 
MMORPG Massively Multiplayer Online Roleplaying Game 
RPG Roleplaying game 
RV Realidad virtual 
PNJ Personaje no jugable 
OTRAS 
PU Personas usuarias 
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CAPÍTULO 1 – INTRODUCCIÓN 
 
La industria del entretenimiento y los medios es una de las que se espera un mayor 
crecimiento en los próximos años: según un estudio de PwC (2018), entre los años 2018 
y 2022 habrá crecido un 3,1 % en España. Este sector comprende el de los videojuegos, 
que en 2022 habrá alcanzado los 1096 millones de euros, y el de los deportes electrónicos, 
que se presupone que llegará hasta los 16,2 millones de euros. 
No hay duda sobre el potencial de los videojuegos, cada vez más alejados del estigma que 
pesaba sobre ellos. Además, ya en 2009 la Comisión de Cultura del Congreso votó con 
unanimidad una iniciativa del PSOE que pedía que se considerase a los videojuegos y a 
sus creadores como «protagonistas de nuestra cultura» (Constenla, Tereixa, 2009). 1 
Igualmente, en la Gamescom de 2018, una de las ferias de videojuegos más significativas 
del mundo y la más importante de Europa, José Guirao, el ministro de Cultura y Deportes 
declaró que «el videojuego es cultura» (González, Raúl, 2018). 
Sin embargo, si el propio ministro de Cultura y la Comisión de Cultura del Congreso los 
han calificado de esta forma y además el Ministerio de Cultura y Deporte afirma que son 
«impulsores de valores e ideas» (Ministerio de Cultura y Deporte, 2018), ¿por qué se 
invisibiliza a la mitad de la población consumidora mediante un abuso del masculino 
genérico? ¿Por qué se le da prioridad mediante el lenguaje (entre otros mecanismos) a 
una parte y se omite a la otra? 
La mujer se enfrenta a dos graves problemas a la hora de adentrarse en el mundo de los 
videojuegos: la dificultad del proceso y la falta de visibilidad una vez que se consigue. A 
pesar de que el sector nos haya hecho creer que el centro de esta industria era el varón, 
mujeres como Carol Shaw, la primera mujer desarrolladora de videojuegos, y Roberta 
Williams, la creadora de la primera aventura gráfica de la historia, han conseguido 
demostrar lo contrario (Ortega, José L., 2018). 
Las mujeres que participan en la industria o consumen videojuegos no son las únicas que 
se enfrentan a dificultades, sino que también lo hacen los personajes femeninos de estos 
productos de entretenimiento. En sus inicios se ceñían a cumplir una función de damiselas 
en apuros y su representación gráfica estaba basada en estereotipos en ocasiones 
                                                 
1 Dado el carácter feminista e inclusivo de este trabajo, cada vez que se cite una nueva referencia, se 
mencionará, además del apellido, el nombre de pila completo para evitar el punto de vista androcentrista 
de la sociedad y dar visibilidad a las mujeres cuyas ideas hayan contribuido a este estudio. 
 
 2 
hipersexualizados, como el caso de Lara Croft en el videojuego Tomb Raider (Core 
Design, 1996). No obstante, por suerte, dicha representación ha evolucionado: ahora, cada 
vez los personajes femeninos cuentan con más papeles protagonistas y esa 
estereotipificación ha disminuido. Sin embargo, esta evolución no quiere decir que no 
haya habido mujeres protagonistas desde los inicios, como la propia Lara Croft ya 
mencionada o Samus Aran de Metroid (Nintendo Research & Development e Intelligent 
Systems, 1986). 
A pesar de todo esto, el lenguaje no refleja la participación de las mujeres en este ámbito, 
por lo que es fundamental adaptar el lenguaje que se utiliza en el videojuego mediante un 
uso no sexista y neutro para que incluya a esa mitad olvidada y excluida de la audiencia. 
1.1. TEMA 
 
El tema de este trabajo es el análisis del lenguaje (en su versión original y en su versión 
traducida) del videojuego Assassin’s Creed Odyssey (Ubisoft, 2018) desde la perspectiva 
del uso del lenguaje no sexista y neutro. Se ha escogido este juego puesto que permite 
elegir el género del personaje protagonista, lo que habrá obligado a que el equipo de 
localización tenga en cuenta que el texto no podrá tener el género marcado en numerosas 
ocasiones. Este tema resulta de especial interés a la autora, puesto que en sus casi dos 
años de experiencia profesional como localizadora de videojuegos, siempre lo ha 
considerado como uno de los más complejos. Esto puede implicar dificultades a la hora 
de traducir, ya que el inglés, que es el idioma original del producto, no posee género 
gramatical como el español y es más propenso a ser neutro. Además, el uso de pronombres 
que faciliten la inclusión está más admitido entre la población angloparlante. 
1.2. JUSTIFICACIÓN ACADÉMICA 
 
Las cuestiones de género ya han recibido atención académica por parte de algunas autoras 
del mundo de la traducción como Luise von Flotow y Marcella De Marco, en obras como 
Translation and Gender. Translating in the ‘Era of Feminism’ (Flotow, 1997) y 
Audiovisual Translation through a Gender Lens (De Marco, 2009). Sin embargo, este 
análisis se ha centrado más en la perspectiva semántica y en la representación de la mujer 
en el mundo audiovisual, mientras que, como se analizará en los capítulos posteriores, los 
aspectos técnicos de los videojuegos nos obligan a usar un lenguaje sin género marcado 
y neutro en numerosas ocasiones. 
